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Abstrak 
Maraknya penjualan berbagai jenis smartphone di Indonesia, berbagai jenis merek 
dikeluarkan oleh perusahaan asing maupun lokal untuk saling bersaing demi merebut pangsa 
pasar di Indonesia. Jenis metode pemasaran dari berbagai perusahaan berbeda-beda. Dan 
demi menambah minat dari konsumen dan pembangkit informasi dibuatlah replika ataupun 
sampel smartphone yang dapat dicoba langsung oleh pengguna. Dalam hal ini metode 
Augmented Reality dapat digunakan dalam permasalahan ini. Augmented reality adalah 
teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam 
sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam 
waktu nyata (realtime). Penelitian ini menggunakan aplikasi Unity dan Vuforia sebagai media 
untuk pembuatan aplikasi berbasis augmented reality ini. Penerapan augmented reality 
digunakan untuk menampilkan objek 3D dan spesifikasi dari smartphone tersebut seperti 
aslinya dengan cara melakukan scan pada marker yang disediakan. Pada penerapan ini juga 
bisa sebagai perbandingan antara satu smartphone dengan smartphone lainnya. Pengujian 
dilakukan dengan cara melakukan uji pada beberapa jenis smartphone, menutup sebagian 
marker, ukuran marker, jarak antara marker dan perangkat, serta sudut marker. 
 
Kata kunci: Smartphone, Augmented Reality, Unity, Vuforia, Pembangkit Informasi 
 
Abstract 
The rise of sales of various types of smartphones in Indonesia, various kinds of brand 
issued by foreign and local companies to compete with each other in order to grab market share 
in Indonesia. Types of marketing methods from many different companies. And in order to 
increase the interest of consumers and generators made replica information or samples of 
smartphones that can be tested directly by the user. In this case the method of Augmented 
Reality can be used in this matter. Augmented reality is a technology that combines virtual 
objects are two-dimensional and three-dimensional games into a real environment and 
projecting a three-dimensional virtual objects in real-time. In this study, using application 
Unity and Vuforia as a medium for manufacturing applications based on augmented reality. 
The application of augmented reality is used to display the 3D object and the specifications of 
the smartphone as the original in a way to scan the marker provided. At this application can 
also be a comparison between a smartphone with other smartphones. Testing is done by doing a 
test on several types of smartphones, partially closing markers, marker size, the distance 
between the marker and devices, as well as corner marker. 
 
Keywords: Smartphone, Augmented Reality, Unity, Vuforia, Informaton Generator 
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1. PENDAHULUAN 
 
eknologi komputer yang berkaitan dengan perangkat antar muka komputer 
(Human Computer Interface) saat ini mengalami kemajuan yang sangat pesat. 
Augmented Reality adalah konsep pelapisan konten visual (seperti grafik) di atas 
pemandangan dunia nyata seperti yang terlihat melalui sebuah kamera. 
Augmented reality mentransformasi perangkat mobile ke dalam sesuatu yang 
digambarkan sebagai suatu cermin ajaib sehingga akan terjadi interaksi dengan dunia 
nyata. Dengan menggunakan augmented reality yang menggabungkan antara dunia 
maya dan dunia nyata dapat sangat mempengaruh pada brand awareness bagi sebuah 
produk/perusahaan, sehingga meningkatkan angka penjualan dari produk tersebut. 
Misalkan pada sebuah produk ponsel smartphone, calon pembeli dapat berinteraksi dan 
mendapatkan informasi hanya dengan menggunakan katalog ponsel smartphone 
tersebut, contohnya melihat model 3D ponsel smartphone tanpa membuka segel 
packaging. Smartphone adalah telepon yang Internet-enabled yang biasanya menyediakan 
fungsi Personal Digital Assistant (PDA) seperti fungsi kalender, buku agenda, buku 
alamat, kalkulator, dan catatan.[1] Bahkan dengan menggunakan augmented reality ini 
merupakan langkah baru dalam penjualan sebuah produk.  
Alasan kenapa smartphone sebagai subjek untuk dipelajari pada aplikasi 
augmented reality karena dengan dibuatnya aplikasi ini, penjual smartphone dapat 
memperlihatkan bentuk smartphone dalam bentuk 3D dan spesifikasi yang diminati 
oleh pembeli tanpa dibuka kotaknya. Dari hasil survei, di berbagai counter handphone 
tidak memiliki aplikasi yang akan dibuat ini, oleh karena itu dibuatkan sebuah aplikasi 
bantuan untuk para penjual smartphone khususnya pada counter handphone. Sehingga 
dapat berfungsi untuk menampilkan informasi seperti spesifikasi dan tampilan bentuk 
smartphone dalam bentuk 3D yang diminati oleh pembeli.  
Objek 3D dibuat dalam bentuk 3D dengan aplikasi Autodesk Maya. [2] Setelah 
dibentuk dalam 3D, objek dan marker digabungkan kedalam aplikasi Unity 3D agar 
pada saat smartphone mendeteksi marker dapat tampil onjek 3D yang dibutuhkan. [3] 
Lalu menggunakan vuforia sebagai tool tambahan. Vuforia adalah Augmented Reality 
Software Development Kit ( SDK ) untuk perangkat bergerak yang memungkinkan 
pembuatan aplikasi Augmented Reality.[4] Android adalah sistem operasi berbasis 
Linux yang digunakan untuk telepon selular (mobile) seperti telepon pintar 
(smartphone) dan komputer tablet (PDA).[5] 
 Sama hal dengan penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh Irwan 
Setiawanto yang berjudul Penerapan Augmented Reality Pada Kotak Ponsel Sebagai 
Media Periklanan Visual (Studi Kasus Global Teleshop Superstore) yang mengatakan 
bahwa pola marker dapat mempengaruhi hasil   virtual. Marker dengan pola sederhana 
dan kompleks menampilkan objek  dengan posisi penglihatan tetap. Sedangkan untuk 
marker dengan pola simetris, objek 3D yang ditampilkan sering berubah posisinya. 
Selain pola marker, jarak marker dengan kamera juga sangat berpengaruh dalam proses 
berjalannya program tersebut, bila terlalu dekat atau terlalu jauh maka kamera tidak 
dapat membaca marker dengan baik, sehingga program tidak dapat mengenali marker 
tersebut. [6] 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Berikut adalah tahapan-tahapan pengembangan multimedia [7] yang digunakan untuk 
membangun aplikasi AROS : 
 
 
T 
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1. Identifikasi Masalah 
Tahap identifikasi masalah merupakan tahapan awal bagi penulis memulai untuk 
mencari judul yang dianggap berguna untuk dijadikan judul sebuah skripsi. Dalam 
tahapan ini, penulis membandingkan beberapa jurnal yang bersangkutan dengan judul 
skripsi yang dibuat. 
2. Perencanaan 
Tahap perencanaan merupakan tahap kedua bagi penulis setelah identifikasi 
masalah dan mulai memikirkan konsep pembuatan aplikasi yang akan dibuat, mulai dari 
menentukan software dan tool yang dibutuhkan untuk mendukung pembuatan aplikasi, 
mengumpulkan data mengenai jenis-jenis tipe smartphone serta mencari data dalam 
pengimplementasian augmented reality ke dalam aplikasi yang dibuat. 
3. Analisis Data 
Pada tahap ini, penulis mengumpulkan data-data yang diperlukan dalam pembuatan 
aplikasi. Penulis juga menganalisis data mengenai software yang akan mendukung 
pembuatan aplikasi, data meliputi informasi model smartphone dan marker. 
4. Prototype 
Pada tahap ini, penulis melakukan tiga tahapan yaitu membangun prototyping, 
evaluasi prototyping dan mengkodekan sistem yang dibuat. Seperti dengan membuat 
perancangan sementara mengenai aplikasi yang dibuat, mendesain objek 3D yang akan 
dibuat, serta mengevaluasi apakah aplikasi yang dibangun telah sesuai dengan 
keinginan. 
5. Implementasi 
Tahapan lanjutan setelah analisis dan prototyping adalah tahapan implementasi 
yang merupakan tahapan pengkodean program. Pada aplikasi ini dilakukan pengkodean 
dengan menggunakan Unity yang berbasis android. 
6. Pengujian/Testing 
Tahap pengujian merupakan tahapan untuk melakukan pengujian terhadap aplikasi 
yang telah dibuat apakah sesuai dengan yang diinginkan yaitu menguji apakah kamera 
smartphone bisa membaca marker yang dibuat dan bisa menampilkan objek 3D yang 
telah dibuat. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
1. Use Case Diagram 
Berikut adalah gambar use case diagram dari aplikasi, yang dapat dilihat pada Gambar 
1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1 Use Case Diagram Aplikasi 
 
2. Activity Diagram 
a. Activity Diagram Mulai 
Activity diagram ini akan menjelaskan sistem kerja dari aplikasi AROS. 
Berikut ini adalah activity diagram dari aplikasi ini. Gambar activity diagram 
mulai terdapat pada Gambar 2. 
 
Mengakses Buka 
Aplikasi 
Mengakses Scan 
Marker 
Mengakses Petunjuk 
Mengakse Keluar 
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Aktor Sistem 
  
Gambar 2 Activity Diagram Mulai 
b. Activity Diagram Petunjuk 
Activity diagram menu petunjuk ini akan menampilkan cara 
menggunakan aplikasi AROS.  Berikut ini adalah gambar activity diagram dari 
aplikasi ini yang dapat dilihat pada Gambar 3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Buka 
Aplikasi 
Menampilkan Menu dalam 
Aplikasi 
Menampilkan tampilan 
untuk scan sebuah marker 
Menampilkan desain 3D 
smartphone yang dipilih 
sesuai dengan marker 
QRCode-nya  dan jumlah 
marker yang dipilih. 
Melihat sekeliling bentuk 
3D dari smartphone dan 
menekan Spesifikasi pada 
marker 
Menampilkan spesifikasi 
dari smartphone yang dipilih 
sesuai dengan marker dan 
jumlah marker-nya. 
Memilih Menu Mulai 
pada Aplikasi 
Menyiapkan QRCode dari 
smartphone yang dipilih 
pada katalog 
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Aktor Sistem 
  
Gambar 3 Activity Diagram Petunjuk 
 
3. Flowchart  
a. Flowchart Aplikasi AROS 
Berikut adalah penjelasan dari flowchart aplikasi AROS pada Gambar 4: 
1. Masuk ke aplikasi. 
2. Jika ingin masuk ke form menu mulai maka pilih Mulai Jika ya langsung 
melakukan scan marker, jika tidak tetap dimenu awal. 
3. Jika ingin masuk ke form menu petunjuk maka pilih Petunjuk. Jika ya 
langsung melakukan tampil petunjuk penggunaan, jika tidak tetap dimenu 
awal. Jika ingin keluar maka pilih Keluar. Jika tidak maka tetap di menu 
awal. 
Start
Pilih Mulai
Pilih 
Petunjuk
Pilih Keluar
End
Scan Marker
Tampilan 
Petunjuk
Ya
Ya
Tidak
Tidak
Ya
 
Gambar 4 Flowchart Aplikasi AROS 
Buka Aplikasi 
Menampilkan menu 
dalam Aplikasi  
Memilih menu Petunjuk 
Menampilkan metode cara 
penggunaan aplikasi ini. 
Menampilkan metode cara 
penggunaan aplikasi ini. 
Memilih menu Lanjut 
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b. Flowchart Menu Mulai 
Berikut adalah penjelasan dari flowchart Menu Mulai pada Gambar 5: 
1. Masuk ke form menu mulai. 
2. Melakukan scan marker. 
3. Tampil menu pada marker. Pilih “Spec” untuk menampilkan spesifikasi 
smartphone dan pilih “3D” untuk menampilkan objek 3D smartphone. 
Start
End
Scan Marker 
Pilih Menu
Tampil Objek 
3D
Tampil 
Spesifikasi
3D
Spec
 
Gambar 5 Flowchart Menu Mulai 
c. Flowchart Menu Petunjuk 
Berikut adalah penjelasan dari flowchart Menu Petunjuk pada Gambar 6 
1. Masuk ke form menu petunjuk. 
2. Tampil petunjuk penggunaan aplikasi. 
3. Tampilan lanjut terdapat dua menu, Jika lanjut akan akan tampil petunjuk 
penggunaan marker. Jika kembali maka akan kembali ke tampilan petunjuk 
awal. 
Start
End
Tampil 
Petunjuk
Lanjut
Petunjuk 
Penggunaan 
Marker
Kembali
Lanjut
 
Gambar 6 Flowchart Menu Petunjuk 
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4. Tampilan Utama Aplikasi AROS 
Setelah splash screen telah selesai, maka tampilan utama aplikasi akan muncul 
seperti pada Gambar 7 dan pengguna bisa memilih 3 button yang ada. 
 
Gambar 7 Tampilan Utama AROS 
 
5. Tampilan Mulai 
Setelah memilih button mulai maka akan keluar tampilan dari kamera seperti 
Gambar 8, dan sentuh virtual button “3D” untuk memunculkan objek 3D yang dapat 
dilihat pada Gambar 9 serta dapat menampilkan spesifikasi objek 3D dengan menyentuh 
virtual button “Spec” yang bisa dilihat pada Gambar 10. 
  
  Gambar 8 Mengarahkan Kamera ke           Gambar 9 Tampilan Objek 3D Satu 
 Marker     Marker 
 
 
Gambar 10 Tampilan Spesifikasi Objek 3D Satu Marker 
Layar smartphone dapat menampilkan dua objek yang berbeda dengan cara 
mengarahkan kamera ke dua marker yang berbeda dan menyentuh menu “3D” pada 
marker, maka akan tampil dua buah objek 3D yang berbeda pada smartphone tersebut 
yang dapat dilihat pada Gambar 11, dan untuk menampilkan spesifikasi dari kedua 
smartphone tersebut pengguna harus menyentuh kotak bertuliskan “Spec” pada 
marker dan spesifikasi smartphone akan tampil pada layar smartphone dan dapat 
dilihat pada Gambar 12. 
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   Gambar 11 Tampilan Objek 3D Dua    Gambar 12 Tampilan Spesifikasi Objek 
   Marker     3D Dua Marker 
 
6. Tampilan Menu Petunjuk 
Pada tampilan ini pengguna dapat melihat petunjuk cara penggunaan dari 
aplikasi AROS ini. Gambar tampilan petunjuk dapat dilihat pada Gambar 13, dan 
untuk melihat cara penggunaan marker saat menampilkan objek 3D dan 
Spesifikasinya dapat dilihat pada Gambar 14. 
  
Gambar 13 Tampilan Menu Petunjuk          Gambar 14 Tampilan Menu Petunjuk 
Marker 
7. Pengujian Sensitivitas Marker 
Pada pengujian ini dilakukan dengan menguji sensitivitas marker 2D yang 
telah dibuat. Pengujian ini dilakukan dengan cara menutup sisi pada marker 2D yang 
telah dibuat dan dapat dilihat pada Gambar 15, 16, 17, 18. 
   
   Gambar 15 Pengujian Sensitivitas           Gambar 16 Pengujian Sensitivitas 
 ¼ Marker Tertutup              ½ Marker Tertutup 
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  Gambar 17 Pengujian Sensitivitas             Gambar 18 Pengujian Sensitivitas 
   ¾ Marker Tertutup     Marker Tertutup 
 
Hasil pengujian sensittivitas marker dapat dilihat pada Tabel 1 
Tabel 1 Hasil Pengujian Sensitivitas Marker 
No Jenis Pengujian Hasil Pengujian 
1 Marker ¼ tertutup Objek tampil sesuai dengan marker-nya 
2 Marker ½ tertutup Objek tampil sesuai dengan marker-nya 
3 Marker ¾ tertutup Objek tidak tampil 
4 Marker tertutup Objek tidak tampil 
 
8. Pengujian Ukuran Marker, Jarak Kamera, dan Sensitivitas Marker 
Hasil pengujian ukuran marker, jarak kamera, dan sensitivitas marker dapat 
dilihat pada Tabel 2. 
Tabel 2 Hasil Pengujian Aplikasi 
Level 
Smartphone 
Ukuran 
Marker (Cm) 
Jarak 
(Cm) 
Hasil 
3 4 10 1 
3 4 20 1 
3 4 30 0 
3 6 10 1 
3 6 20 1 
3 6 30 1 
3 8 10 1 
3 8 20 1 
3 8 30 1 
3 10 10 1 
3 10 20 1 
3 10 30 1 
2 4 10 1 
2 4 20 1 
2 4 30 0 
2 6 10 1 
2 6 20 1 
2 6 30 0 
2 8 10 1 
2 8 20 1 
2 8 30 1 
2 10 10 1 
2 10 20 1 
2 10 30 1 
1 4 10 1 
1 4 20 1 
1 4 30 0 
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1 6 10 1 
1 6 20 1 
1 6 30 0 
1 8 10 1 
1 8 20 1 
1 8 30 1 
1 10 10 1 
1 10 20 1 
1 10 30 1 
   Keterangan : Level Smartphone 1= Oppo R15 
   Level Smartphone 2= Samsung Galaxy Grand Duos 
   Level Smartphone 3= Samsung Note 3 
Hasil pengujian yang ditunjukkan pada Tabel 2 akan dilakukan perhitungan 
dengan menggunakan koefisien korelasi pearson [8], dengan hasil sebagai berikut : 
a. Level Smartphone 
      
 
Bedasarkan hasil korelasi pearson dari Level Smartphone terhadap 
kemampuan membaca marker (hasil) yaitu 0,098374, artinya semakin besar level 
Smartphone maka kemampuan membaca marker akan semakin baik 
b. Ukuran Marker 
  
 
Bedasarkan hasil korelasi pearson dari Ukuran Marker terhadap kemampuan 
membaca marker (hasil) yaitu 0,3952, artinya semakin besar ukuran marker maka 
kemampuan membaca marker akan semakin baik. 
c. Jarak 
   
Bedasarkan hasil korelasi pearson dari jarak terhadap kemampuan membaca 
marker (hasil) yaitu -0,4919, artinya semakin besar jarak, maka kemampuan 
membaca marker akan semakin berkurang, sebaliknya semakin kecil jarak, maka 
kemampuan membaca maker akan semakin baik. 
 
  
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil implementasi dan evaluasi dari pembuatan aplikasi ini, dapat 
diambil kesimpulan sebagai berikut : 
 
1. Aplikasi AROS banyak diminati oleh counter-counter handphone karena membantu 
dalam mengenalkan produk smartphone dalam bentuk objek 3D beserta spesifikasinya 
tanpa menggunakan replika atau sampel ponsel. 
2. Apabila keadaan marker rusak ¼ maka objek dan spesifikasi smartphone tetap akan 
tampil, marker rusak ½ bagian atas maka objek dan spesifikasi smartphone tetap akan 
tampil, jika marker rusak ¾ maka objek dan spesifikasi smartphone tidak dapat tampil. 
3. Dari hasil pengujian koefisien korelasi pearson yang paling berpengaruh terhadap 
kemampuan membaca marker secara berturut-turut adalah jarak yang memiliki nilai  
-0,4919, sedangkan ukuran marker yang memiliki nilai 0,3952, dan level smartphone 
yang memiliki nilai 0,098374. 
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5. SARAN 
 
Perancangan dan pembuat aplikasi AROS tidak terlepas dari kekurangan – 
kekurangan. Adapun saran yang dapat direkomendasikan yaitu: 
1. Menambahkan fitur update yang nantinya pengguna dapat secara langsung melakukan 
update aplikasi, marker serta objek pada saat terdapat jenis smartphone terbaru. 
2. Menambahkan fitur pembanding otomatis yang fungsinya pengguna dapat langsung 
membandingkan kekurangan dan kelebihan antara dua buah smartphone dari hasil scan 
marker yang dipilih. 
3. Menambahkan suara pada saat tampil spesifikasi smartphone untuk meningkatkan 
ketertarikan pengguna terhadap aplikasi. 
4. Aplikasi dihubungkan dengan sebuah website khusus agar pengguna dapat melakukan 
update aplikasi versi terbaru dengan penambahan objek dan spesifikasi smartphone 
terbaru serta pengguna dapat men-download marker smartphone terbaru untuk 
ditambahkan di katalog. 
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